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Abstract To evaluate the success of the Kotaku program (City Without Slums) in 
PNPM Mandiri in Deli Serdang Regency, a study is needed to determine the level of 
community satisfaction with the results of the Kotaku program. Then in this study, a 
decision support system will be built to assist in determining the level of community 
satisfaction with the Kotaku program. The method chosen to support the above 
problem solving is Multi-Attribute Utility Theory (MAUT). The system design is done 
by using Unified Modeling Language (UML) modelling and accompanied by a 
system interface design. The advantage of this system is that it can perform 
calculations very quickly and effectively. This decision support system shows that 
with the advancement of science and technology it can help in determining the right 
level of community satisfaction by following the correct considerations and 
calculations. But there are still some weaknesses of the system including this system 
has a simple interface and does not have the feature to backup the database.  
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Abstrak Untuk mengevaluasi keberhasilan program Kotaku (Kota Tanpa Kumuh) 
pada PNPM Mandiri Kabupaten Deli Serdang perlu dilakukannya sebuah 
penelitian untuk mengetahui tingkat kepuasan masyarakat terhadap hasil dari 
program Kotaku. Maka dalam penelitian ini akan dibangun  sebuah sistem 
pendukung keputusan untuk membantu dalam penentuan tingkat kepuasan 
masyarakat terhadap program Kotaku. Metode yang dipilih untuk mendukung 
pemecahan masalah diatas adalah Multi Attribute Utility Theory (MAUT). 
Perancangan sistem dilakukan dengan menggunakan pemodelan Unified 
Modelling Language (UML) dan disertai dengan rancangan interface sistem. 
Kelebihan sistem ini yaitu dapat melakukan perhitungan dengan sangat cepat 
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dan efektif. Sistem pendukung keputusan ini menunjukkan bahwa dengan 
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi dapat membantu dalam menentukan 
tingkat kepuasan masyarakat yang tepat sesuai dengan pertimbangan dan 
perhitungan yang benar. Namun masih terdapat beberapa kelemahan sistem 
diantaranya sistem ini memiliki tampilan interface yang sederhana serta belum 
memiliki fitur untuk membackup database. 
 




Program Kota Tanpa Kumuh (Kotaku) adalah satu dari sejumlah upaya 
strategis Direktorat Jenderal Cipta Karya Kementerian Pekerjaan Umum dan 
Perumahan Rakyat untuk mempercepat penanganan permukiman kumuh di 
Indonesia. Arah kebijakan pembangunan Dirjen Cipta Karya adalah membangun 
sistem, memfasilitasi pemerintah daerah, dan memfasilitasi komunitas (berbasis 
komunitas). Program Kotaku akan menangani kumuh dengan membangun 
platform kolaborasi melalui peningkatan peran pemerintah daerah dan 
partisipasi masyarakat. Maka untuk mengevaluasi keberhasilan program Kotaku, 
perlu dilakukannya penelitian untuk mengetahui tingkat kepuasan masyarakat 
terhadap hasil dari program Kotaku. Namun pihak instansi PNPM Mandiri 
mengalami kesulitan dalam menentukan penilaian dan metode untuk 
menentukan tingkat kepuasan masyarakat. 
Untuk menyelesaikan masalah tersebut dibutuhkan suatu sistem 
terkomputerisasi yang dapat memproses data dalam jumlah banyak. Salah 
satunya dengan menggunakan sistem pendukung keputusan. Sistem pendukung 
keputusan untuk menentukan tingkat kepuasan masyarakat merupakan sistem 
yang berguna untuk membantu menghasilkan informasi yang mendukung bagi 
proses pengambilan keputusan mengenai besar kecilnya kepuasan masyarakat 
terhadap program Kotaku. Adapun metode yang akan digunakan dalam sistem 
pendukung keputusan adalah metode Multi Attribute Utility Theory. Karena 
metode ini dapat menetukan nilai bobot untuk setiap atribut dengan tingkat 
akurasi yang baik. 
Sistem ini dibangun untuk menentukan tingkat kepuasan masyarakat 
terhadap program Kota Tanpa Kumuh (KOTAKU) pada PNPM Mandiri Kabupaten 
Deli Serdang. Dalam hal ini proses tersebut menggunakan metode Multi Attribute 
Utility Theory (MAUT). Melalui proses metode MAUT dilakukan tahap penentuan 
data kemudian kriteria. Setelah menentukan kriteria dari data tersebut maka 
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selanjutnya melakukan perhitungan dalammenentukan menentukan tingkat 
kepuasan masyarakat terhadap program KOTAKU. 
Permasalahan yang muncul pada saat diadakannya perhitungan dalam 
menentukan tingkat kepuasan masyarakat terhadap program KOTAKU yang 
dilakukan ternyata masih belum bisa mendekati sasaran yang tepat. Sering sekali 
mengalami beberapa kesalahan dalam perhitungan untuk menentukan tingkat 
kepuasan masyarakat terhadap program KOTAKU. 
 
2.1 Proses Pengambilan Keputusan 
1.   Intelegence 
 Tahap ini merupakan proses penelusuran dan pendeteksian dari ruang 
lingkup problematika secara proses pengenalan masalah. Data masukan 
diperoleh, diproses dan diuji dalam rangka mengindentifikasi masalah. 
2.  Design 
      Tahap ini merupakan proses menemukan, mengembangkan dan menganalisis  
alternatif tindakan yang bisa dilakukan.  
3.  Choice 
      Pada tahap ini dilakukan proses pemilihan diantara berbagai alternatif 























Gambar 1 Fase Proses Pengambilan Keputusan 
INTELLIGENCE 















       Decision Support System Determining The Level Of Public Satisfaction Of The City Without Slums 




    Prayogo Syahputra        36 
 
2.2 Komponen Pengambilan Keputusan 
1. Data Management, meliputi database yang mengandung data yang relevan 
untuk berbagai situasi dan diatur oleh software yang disebut Database 
Management Systems (DBMS).  
2. Model Management, melibatkan model finansial, statistikal, management 
science, atau berbagai model kuantitatif lainnya, sehingga dapat 
memberikan ke sistem suatu kemampuan analitis, dan manajemen 
software yang diperlukan. 
3. Communication (dialog subsystem) yaitu User dapat berkomunikasi dan 
memberikan perintah pada SPK melalui subsistem ini, yang berarti 
menyediakan antarmuka.  
4. Knowledge Management yaitu subsistem optional yang dapat mendukung 
subsistem lain atau bertindak sebagai komponen yang berdiri sendiri. 
 
2.3 Multi Attribute Utility Theory (MAUT) 
Multi Attribute Utility Theory (MAUT) merupakan suatu skema yang 
evaluasi akhir, v(x) dari suatu objek x didefinisikan sebagai bobot yang 
dijumlahkan dengan suatu nilai yang relevan terhadap nilai dimensinya (Hidayat, 
2018).  
Ungkapan yang biasa digunakan untuk menyebutnya adalah nilai utilitas. 
Multi Attribute Utility Theory digunakan untuk merubah dari beberapa 
kepentingan kedalam nilai numerik dengan skala 0-1 dengan 0 mewakili pilihan 
terburuk dan 1 terbaik. Hal ini memungkinkan perbandingan langsung yang 
beragam ukuran. Hasil akhirnya adalah urutan peringkat dari evaluasi yang 
menggambarkan pilihan dari para pembuat keputusan. Nilai evaluasi seluruhnya 
dapat didefinsikan dengan persamaan: 
 ………………………………………………………..  [1] 
Dengan Vi(x) merupakan nilai evaluasi dari sebuah objek ke i dan wi 
merupakan bobot yang menentukan nilai dari seberapa penting elemen ke i 
terhadap elemen lainnya. Sedangkan n merupakan jumlah elemen. Total dari 
bobot adalah 1.  
Adapun algoritma penyelesaian metode Multi Attribute Utility Theory 
yaitu sebagai berikut :  
1. Langkah 1 : Mendefinisikan terlebih dahulu kriteria-kriteria yang akan 
di jadikan sebagai tolak ukur penyelesaian masalah dan menentukan 
tingkat kepentingan dari setiap kriteria.  
2. Langkah 2 : Menghitung Nilai Matriks Perbandingan dari masing-
masing kriteria berdasarkan tabel nilai kepentingan (tabel saaty)  
3. Langkah 3 : Menghitung nilai bobot kriteria (Wj)  
       Decision Support System Determining The Level Of Public Satisfaction Of The City Without Slums 




    Prayogo Syahputra        37 
 
4. Langkah 4 : Menghitung nilai bobot preferensi (Vi)  
5. Langkah 5 : Perangkingkan 
 
2.4 Unified Modelling Language (UML) 
Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah 
menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 
mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar 
untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML dapat dibuat 
model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat 
berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis 
dalam bahasa pemrograman apapun. 
 
2.5 Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi 
yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau 
lebih aktor dengan informasi yang akan dibuat: 
Tabel 2 Simbol Use Case Diagram 
No Notasi Keterangan Simbol 
1 Actor 
Menggambarkan orang, 
sistem atau external entitas 
yang menyediakan atau 
menerima informasi dari 
sistem. 
 
2 Use Case 
Menerangkan “apa” yang 
















Realsi use case dimana 
proses bersangkutan akan 






Relasi use case tambahan ke 
sebuah use case  
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Use case diagram digunakan untuk memodelkan bisnis proses 
berdasarkan perspektif pengguna sistem. Use case diagram terdiri atas diagram 
untuk use case dan actor. 
 
2.6 Activity Diagram  
Activity diagram atau diagram aktivitas menggambarkan workflow (aliran 
kerja) atau aktivitas dari sebuah sisten atau menu yang ada pada perangkat 
lunak.  
Menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan untuk 
mendeskripsikan  aktifitas   yang  dibentuk  dalam  suatu  operasi  sehingga  
dapat  juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case atau interaksi. 
 
Tabel 3 Simbol Use Case Diagram 





masing kelas antarmuka saling 




State dari sistem yang mencerminkan 















Satu aliran yang pada tahap tertentu 
berubah menjadi beberapa aliran 
 
3. Metode Penelitian 
 
Flowchart Sistem 
Flowchart merupakan gambar atau bagan yang memperlihatkan urutan 
dan hubungan antar proses beserta instruksinya. Gambaran ini dinyatakan 
dalam bentuk simbol, dengan demikian setiap simbol menggambarkan proses 
tertentu. Dibawah ini merupakan flowchart sistem algoritma metode Multi 
Attribute Utility Theory (MAUT): 
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Input Data Jalan dan 
Nilai Kriteria





Hitung Nilai Matriks 
Perbandingan
 
Gambar 4  Flowchart Sistem 
 
Perancangan Sistem 
Perancangan sistem yang baru dimulai dengan pra-pembuatan UML, 
rancangan database, rancangan antar muka, rancangan masukan, dan rancangan 
keluaran. 
 
Rancangan Proses UML 
Unified  Modeling Language  (UML)  merupakan sebuah bahasa yang  telah  
menjadi standart dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 
mendokumentasi piranti perangkat lunak. 
 
Use Case Diagram 
Prosedur sistem akan digambarkan menggunakan UML. Aktor atau pelaku 
yang terlihat dalam sistem adalah sebagai berikut: 
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Gambar 5 Use Case Diagram Sistem Pendukung Keputusan Menentukan Kepuasan 
Masyarakan Terhadap Program KOTAKU 
Untuk memahami lebih jelas, apa saja yang akan dilakukan oleh user 
dalam use case diagram diatas, maka akan dijelaskan pada skenario use case 
sebagai berikut : 
1. Use Case Login 
Nama use case  : Login 
Deskripsi  : Memungkinkan pengguna untuk mengisi data username dan 
password untuk masuk ke menu utama. 
Proses  : Pengguna terlebih dahulu mengisi data username dan data 
password. 
Kondisi Akhir  : Perangkat lunak akan memproses dan tampil menu utama. 
2. Use case Input Masyarakat 
Nama use case  : Input Masyarakat 
Deskripsi  : Memungkinkan pengguna untuk mengisi data-data masyarakat, 
dimana data masyarakat ini merupakan objek yang akan dinilai nantinya. 
Proses  : Pengguna terlebih dahulu mengisi data masyarakat dan data 
lainnya lalu mengklik tombol Simpan. 
Kondisi Akhir  : Perangkat lunak akan menyimpan data masyarakat. 
3. Use case Input Nilai Kriteria  
Nama use case  : Input Nilai Kriteria 
Deskripsi  : Memungkinkan pengguna untuk mengisi data-data Nilai Kriteria 
Masyarakat, dimana data Nilai Kriteria Masyarakat ini diproses dengan 
metode MAUT. 
Proses  : Pengguna terlebih dahulu mengisi data nilai masyarakat dan data 
lainnya lalu mengklik tombol Simpan. 
Kondisi Akhir  : Perangkat lunak akan menyimpan data nilai masyarakat. 
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4. Use case Proses MAUT 
Nama use case :  Proses MAUT 
Deskripsi :  Memungkinkan  pengguna  mendapatkan  hasil perhitungan  
Prekondisi :  Pengguna sudah menjalankan perangkat lunak. 
Proses  : Pengguna terlebih dahulu menghitung penilaian Masyarakat 
dengan menggunakan metode MAUT. 
Kondisi Akhir : Perangkat lunak menunjukkan hasil dari perhitungan nilai. 
5. Use case Hasil Keputusan 
Nama use case : Hasil Keputusan 
Deskripsi : Memungkinkan pengguna untuk menarik kesimpulan dan 
mengambil keputusan dengan metode MAUT. 
Prekondisi : Pengguna sudah mencatat penilaian dari setiap Masyarakat. 
 
Activity Diagram 
Activity diagram akan menggambarkan alur aktivitas dari sistem 
pendukung keputusang yang dirancang. Untuk activity diagram dari sistem 
pendukung keputusan Kepuasan Masyarakan Terhadap Program KOTAKU 
dengan metode MAUT adalah sebagai berikut dibawah ini. 
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Gambar 6 Activity Diagram Sistem Pendukung Keputusan 
 
Class Diagram 
Class Diagram membantu dalam visualisasi struktur kelas-kelas dari suatu 
sistem dan merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Class diagram 
Tampil Form Login 
Buka Aplikasi 
Input Username dan 
Password 
Input Data Masyarakat 
Proses Hitung Matriks Kriteria 
Proses Perhitungan Metode 
MAUT 
 





Input Nilai Kriteria 
       Decision Support System Determining The Level Of Public Satisfaction Of The City Without Slums 




    Prayogo Syahputra        43 
 
memperlihatkan hubungan antar kelas dan penjelasannya detail tiap-tiap kelas 
didalam model desain dari suatu sistem. Bentuk class diagram dari sistem yang 
dibangun dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
 
Gambar 7 Class Diagram Sistem Pendukung Keputusan Menentukan Kepuasan 
Masyarakan Terhadap Program KOTAKU 
 
4. Kesimpulan 
Dalam menganalisa permasalahan yang terjadi berkaitan dengan proses 
penentuan tingkat kepuasan masyarakat terhadap program KOTAKU pada PNPM 
Mandiri Kabupaten Deli Serdang dilakukan dengan menentukan kriteria 
penilaian kemudian menentukan alternatif yang akan dinilai. Lalu data nilai 
kriteria tersebut dihitung dengan menggunakan metode Multi Attribute Utility 
Theory (MAUT).  
Selanjutnya dalam menerapkan metode MAUT untuk menyelesaikan 
permasalahan penentuan tingkat kepuasan masyarakat terhadap program 
KOTAKU dilakukan dengan cara mengintegrasikan metode MAUT dengan kode 
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program di Visual Basic 2008 sehingga menghasilkan sebuah laporan hasil 
keputusan tingkat kepuasan masyarakat. 
Sistem pendukung keputusan untuk menentukan tingkat kepuasan 
masyarakat terhadap program KOTAKU pada PNPM Mandiri Kabupaten Deli 
Serdang dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman berbasis desktop 
dan dilengkapi dengan aplikasi pelaporan Crystal Report 8.5 serta menggunakan 
database Microsoft Access 2010. 
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